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               最短木の長さの推定問題












































        1E（工）≧（m－1）E（プ）～一〃        2
P＝π／（4π／3＋乃／2）～O．6215
図2一
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                 E（プ）＝0．5π
であることから，
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                 62               ハ＝T（lL161／3＋2π）・
ここから，辺の数・一（ζ）（・は鯨数）だけランダムサンプ／ゾグをすると，小さ／・方から第
々番目の重み肌の期待値は，





















        （体積／表面積）㏄（表面積／稜の長さ）㏄（稜の長さ／頂点数）
という実測結果が報告されている．一方道路網に関しては，
                （総延長）㏄（交差点数）
という関係がみられるのである．
 それぞれの特質に応じて，比例定数が異なるだけであるという点を指摘しておきたい．
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 1．はじめに
 コンピュータ・グラフィックスの基本手法として，フラクタル理論1〕を応用した1次元，およ
び2次元のランダム・フラクタルを用いる手法が近年試みられ，木，海岸線，山肌，地形だと
の自然の不規則形状を表現するのに有用であることが確認されている2）’3〕．
 今回，筆者らは従来考えられたことの無かった今次元空間中の格子点の値を，3次元ランダ
ム・フラクタル手法を用いて生成して，3次元空間中の浄らぎを実現する手法を開発した．本稿
では，これを用いて，指数減衰の裾を持つ台形状の縞関数にゆらぎを与えることによって，縞
模様のある大理石のソリッドテクスチャ4）を表現する手法について報告する．
